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Darts is one of the most popular indoor sports played all over the world regardless of age or sex. 
Although darts includes a wide variety of games and millions of people play them today, so far there 
have not been a large number of studies that have tried to examine the strategic aspects of the games. 
This paper deals with cricket, which is a popular darts game played as frequently as an official game, 01, 
since strategies play an important role in addition to the skill level of a player in cricket. In this paper, 
focusing on a standard strategy that is used by a lot of players, we examine how effective the strategy is. 
For this purpose, we adopt the Monte Carlo simulation, based on an assumption that the gap between a 
targeted point and an actual hit point follows the two-dimensional Gaussian distribution. 
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１． 背景・目的 
ダーツは年齢や性別に関係なく誰にでも楽しめる室内
スポーツとして世界各国で親しまれている．今や競技人
口は数千万人とも言われ，いろいろなルールのダーツゲ
ームが存在しているが，その戦略的側面についてはあま
り詳しく研究されていない[1]．本研究では公式競技とし
て行われる 01 ゲームとともに頻繁にプレイされるゲー
ムのひとつであるクリケットを対象とする．クリケット
ゲームでは，01 ゲームと違い，技術だけでなく戦略も重
要になってくる．クリケットには様々な戦略が存在する
が，その中には多くのプレイヤーが利用している定番と
も言える代表的な戦略が存在する[2]．本研究では，この
戦略がどの程度有効であるかを検証するため，プレイヤ
ーが狙った点と実際にダーツが刺さる点とのずれが 2 次
元正規分布に従うと仮定しモデル化を行い，代表的な戦
略以外に攻撃型の戦略やより確実にシングルを狙う戦略，
ずれを利用した戦略を用いてモンテカルロシミュレーシ
ョンを行い，戦略の有効性を勝率によって評価する． 
 
２． 用語定義 
（１）ダーツ 
ダーツの基本的なルールとしてプレイヤーは 3 本のダ
ーツを持ってスローイングラインに立ち，ボードに向か
ってダーツを 1 本ずつ投げる．投げたダーツが，ボード
に刺さらなくても投げなおしはできない. 1 ゲームは数
人で行い，全員がダーツ 3 本を投じ終えた時点で 1 ラウ
ンドが終了する．ダーツにはハードダーツとソフトダー
ツがあり，矢の先の素材やダーツボードの大きさに違い
がある．ハードダーツでは矢の先端が金属製でダーツボ
ードの大きさが 13.2 インチあるのに対し，ソフトダーツ
では，矢の先端がプラスチック製，ダーツボードは 15.5
インチである[3]．本研究では，より普及している手軽で
安全なソフトダーツを対象とする． 
ダーツボードは，円を中心から放射線状に伸びる線に
よって 20 等分してあり，円の外側に得点が表記されてい
る．帯状の同心円が 2 つ存在しており，内側をトリプル
リング，外側をダブルリングと呼び，トリプルリングに
入れば得点が 3 倍に，ダブルリングに入れば得点が 2 倍
となる．また，中心にある円を BULL（ブル）と呼び，内
側の小さい円がダブルブルで 50 点，外側の円がシングル
ブルで 25 点かルールによっては 50 点となる．なお，1
投での最大得点は 20 のトリプルリングに入った場合の
60 点である．得点の配置は図 1 のようになっており，投
じたダーツがボードに刺さらない場合や円の外周の外側
に刺さった場合は 0 点である[3]． 
（２）クリケット 
クリケットは簡単に述べると陣取り合戦のゲームであ
る．基本は 1 対 1，もしくは 2 対 2 のダブルスで対戦す
るが多人数でプレイすることも可能である．クリケット
ナンバーと呼ばれる得点となるエリアが予め決まってお
り，一般的に，クリケットナンバーは「15」「16」「17」
「18」「19」「20」「BULL」である．先攻後攻を決め，プ
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レイヤーはクリケットナンバーを狙ってダーツを 3 本投
げる．ひとつのクリケットナンバーに相手より先にダー
ツを 3 本入れることで自身の陣地にすることができ，自
身の陣地になってから 4 本目以降はそのナンバーの点数
を取ることができる．逆に相手の陣地になった場合はそ
のナンバーにダーツを何本入れても得点にはならないが
ダーツを 3 本入れることにより，相手もそのナンバーで
得点することができなくなる．またトリプルリングに入
れば 3 本分，ダブルリングに入れば 2 本分とカウントさ
れる．なお，あるエリアを自身の陣地とすることをクロ
ーズといい，全プレイヤーが陣地とすることをキルとい
う． 
すべてのエリアをクローズしたプレイヤーが最も高い
得点を取った時点でそのプレイヤーの勝利となる．また，
ラウンド数に制限があり，20 ラウンドが終了した時点で
ゲームは終了となり，そのとき最も得点が高いプレイヤ
ーの勝利となる．さらに 200 点以上の点差がついた場合
もゲームは終了し，その時点で得点の高いプレイヤーの
勝利となる. 
とにかく早く自分の陣地を増やし得点を重ねていくの
がクリケットのポイントであるが，同時に相手の得点を
抑えることも大切であり，相手との駆け引きが勝敗に大
きく影響する． 
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図 1 ダーツボード 
 
（３）代表的な一般戦略 
本研究では，ダーツを投げるとき，「どのエリアを狙
うべきか」という戦略について考える．クリケットには
プレイヤーに合った戦略が存在する．例えば，そのプレ
イヤーの得意なクリケットナンバーから狙う人もいれば，
苦手なクリケットナンバーから狙う人もいる．様々な戦
略が存在する中で，多くのプレイヤーが利用して代表的
となっている戦略が存在する．以下にその代表的な戦略
を説明する． 
代表的な戦略では，相手のポイントを抑えることを優
先し，相手の陣地になったナンバーがあれば，キルする
ためにそこを狙う．相手の陣地になったナンバーがない
場合は，まだキルされていないナンバーを狙う．いずれ
の場合も高い得点を優先するが，BULL は面積が小さいこ
とを考慮し，最後に狙う．狙う得点のエリアは，相手の
陣地になったナンバーで自分がすでに 1 本当てている場
合はダブルリングを，2 本当てている場合はシングルを
狙い，その他の場合はトリプルリングを狙う． 
 
３． 分析方法 
モンテカルロ法を用いて 1 対 1 の対戦で代表的な戦略
の有効性を評価する．モンテカルロ法とは，シミュレー
ションや数値計算を，乱数を用いて行う手法の総称であ
る[4]． 
（１）モデル 
本研究で用いたモデルについて述べる．BULL の中心を
原点とし，水平方向を x 軸，垂直方向を y 軸と設定する．
狙った点からの x 軸上におけるずれと y 軸上におけるず
れをそれぞれ正規分布に従う確率変数と仮定する．実際
にダーツが当たった x 座標は狙った点の x 座標に x 軸上
におけるずれを加えた座標とし，実際に当たった y 座標
は狙った点の y 座標に y 軸上におけるずれを加えた座標
とする．狙う点の座標は表 1 のように設定する．ここで，
シングルは 2 ヶ所あるがトリプルリングとダブルリング
の間を狙うこととする． 
 
表 1 狙う点の中心位置 
 トリプル 
x       y 
ダブル 
x      y 
シングル 
x      y 
20 0 109 0 182 0 136 
19 -34 -103 -56 -173 -42 -130 
18 63.9 88 107 147 80.2 110 
17 33.6 -103 56.2 -173 42.1 -130 
16 -88 -64 -147 -107 -110 -80 
15 88 -64 147 -107 110 -80 
BULL - - 0 0 0 0 
 
（２）プレイヤーの腕前 
本研究ではプレイヤーの腕前を，BULL の中心を狙って
3 回に 1 回入るものを上級，5 回に 1 回入るものを中級，
8 回に 1 回入るものを初級とする．ダーツを狙った点と
実際に当たった点のずれのばらつきを標準偏差 σ(mm)
としモンテカルロシミュレーションを行った．図 2 は標
準偏差 15～40で 1000回 BULLの中心を狙って投げたとき
に BULL に入った確率を表したものであり，縦軸が確率，
横軸が標準偏差である．図 2 より，初級を σ= 40，中級
を σ= 30，上級を σ= 25 とする． 
 
４． その他の戦略 
代表的な一般戦略の有効性を調べるためにその他の戦
略を導入する． 
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（１）攻撃型の戦略 
代表的な一般戦略は相手にポイントを取らせないこと
を優先している．これとは対照的に積極的に自分のポイ
ントを増やしていく戦略を攻撃型の戦略として考える．
この戦略は相手にクローズされるまで高い得点を狙い，
相手にクローズやキルされた場合は，まだ相手がクロー
ズしていない高い得点を狙う．それ以外は代表的な戦略
と同じとする． 
（２）すべての場面でシングルを狙う確実型の戦略 
代表的な一般戦略では基本的にトリプルリングを狙う
が，トリプルリングはエリアの面積が小さい分，狙うの
が難しい．トリプルリングを狙い，尐ない投数でクロー
ズさせ，なおかつポイントを増やしていくことも大切だ
が,確実にクローズさせて相手にポイントを取らせない
ことも重要である．表 2 はシングルとトリプルリングを
1000 回狙ったときの実際に当たる割合である．ここで，
表 2 の S はシングル，D はダブル，T はトリプルを表して
いる． 
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図 2 プレイヤーの腕前と BULL に当たる確率 
 
表 2 シングル，トリプルを狙った場合の S，D，T に当
たる割合 
 シングル狙い トリプル狙い 
 σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
S 28% 41% 48% 26% 33% 38% 
D 5% 5% 4% 2% 1% 0% 
T 5% 7% 9% 6% 10% 14% 
合計 38% 53% 61% 34% 44% 53% 
 
この結果を考慮し，すべての場面でシングルを狙うこ
ととし，それ以外は代表的な一般戦略と同じ戦略を確実
型の戦略とする． 
（３）ずれを利用した戦略 
本研究は 2 次元正規分布に従って狙った点からダーツ
がずれると仮定している．表 3 は各得点のトルプルリン
グを狙ったときにクリケットナンバーに当たる確率を
σ（mm）別に表したものである． 
 
表 3 クリケットナンバーに当たる確率 
 20 を狙ったとき 19 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 51% 54% 59% 
 18 を狙ったとき 17 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 51% 54% 59% 
 16 を狙ったとき 15 を狙ったとき 
σ= 40 σ= 30 σ= 25 σ= 40 σ= 30 σ= 25 
合計 43% 49% 56% 43% 49% 56% 
 
表 3から最初に 20を狙うより 19や 17を狙うほうがク
リケットナンバーに当たる確率が高くなるので，まずは
相手にクローズされるまでクリケットナンバー19 を狙
い，相手に 19 をクローズまたはキルされた場合はクリケ
ットナンバー17 を狙う．相手に 17 をクローズまたはキ
ルされた場合は代表的な一般戦略と同じ戦略をとる．こ
の戦略を，ずれを利用した戦略とする． 
 
５． 実験結果 
代表的な一般戦略がどの程度有効なのかを検証する実
験を，σ= 40 のときを初級，σ= 30 のときを中級，σ= 25
のときを上級として行った． 
（１）代表的な一般戦略 対 代表的な一般戦略 
最初に，プレイヤーの腕前が同じでお互いが代表的な
戦略で戦った場合，先攻と後攻でどの程度，勝率に差が
出るのか調べるためにシミュレーションを 1000 回行っ
た． 
 
表 4 先攻 A の勝率 
 後攻 B 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 57.8% 80.2% 95.8% 
30 32.7% 58.1% 88.0% 
40 7.8% 21.6% 57.9% 
 
表 5 後攻 B の勝率 
 後攻 B 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 42.0% 19.8% 4.2% 
30 67.1% 41.9% 12.0% 
40 92.2% 78.4% 42.1% 
 
表 4 の数値は A の勝率，表 5 の数値は B の勝率を表し
ている．σ の値に関わらず，同じ腕前の人同士が対戦す
るとおよそ 58%で先攻が，およそ 42%で後攻が勝利するこ
とがわかった．腕前が違う場合の勝率はこれから行うシ
ミュレーションの結果の基準として示す． 
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（２）攻撃型の戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎに攻撃型の戦略と代表的な一般戦略のシミュレー
ションを行った．A が攻撃型の戦略で B を代表的な戦略
とした場合の結果は表 6 で示し，A が代表的な一般戦略
で B が攻撃型の戦略の結果を表 7 に示す． 
 
表 6 先攻 A の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 41.4% 
－16.4% 
70.0% 
－10.2% 
89.4% 
－6.4% 
30 20.4% 
－12.3% 
45.0% 
－13.1% 
82.3% 
－5.7% 
40 5.1% 
－2.7% 
17.5% 
－4.1% 
54.3% 
－3.6% 
 
表 7 後攻 B の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 31.1% 
－10.9% 
11.1% 
－8.7% 
3.3% 
－0.9% 
30 58.3% 
－8.8% 
35.3% 
－6.6% 
10.8% 
－1.2% 
40 83.5% 
－8.7% 
70.7% 
－7.7% 
39.3% 
－2.8% 
 
表の数値は上段に勝率と下段に代表的な一般戦略との
勝率の差を表している．攻撃型ではどの腕前の組合せで
も代表的な戦略の勝率を超えることはなかった．このよ
うな結果になった原因として，相手にクローズされて得
点にならないクリケットナンバーは狙わず自分の得点を
増やすことができるクリケットナンバーを優先させて狙
っているので勝利条件の一つであるクリケットナンバー
をすべてクローズして相手より高い得点になる確率が低
くなることがわかった．σ= 40 のときは 20 ラウンドで
すべてのクリケットナンバーをクローズすることが難し
いことから代表的な一般戦略をとった場合との勝率の差
は大きく出なかったが中級や上級の腕前になると勝率に
大きく差が出た． 
（３）確実型の戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎにどのような場面でもシングルを狙う確実型の戦
略と代表的な一般戦略でシミュレーションを行った． 
表 8 は先攻 A が確実型の戦略をとり，後攻 B が代表的
な一般戦略をとった場合の A の勝率と代表的な一般戦略
をお互いがとった場合の勝率との差を示している．同様
に表 9 は先攻 A が代表的な一般戦略をとり後攻 B が確実
型の戦略をとった場合の B の勝率を示している．σ の値
が大きいほど代表的な一般戦略と比べ高い勝率を得られ
ているが，σ の値が小さい場合は逆に勝率は下がってい
る．このような結果が出た原因として，シングルを狙っ
た場合はσの値が小さいほどトリプルリングに当たる確
率が下がり，勝利条件の 200 点以上の差をつける確率が
小さくなるためという結果が出た． 
 
表 8 先攻 A の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 56.4% 
－1.4% 
79.8% 
－0.4% 
95.0% 
－0.8% 
30 34.9% 
2.2% 
59.8% 
1.7% 
88.0% 
0.0% 
40 8.2% 
0.1% 
23.8% 
2.2% 
61.3% 
3.4% 
 
表 9 後攻 B の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 40.5% 
－1.5% 
19.8% 
0.0% 
3.9% 
－0.8% 
30 66.1% 
－1.0% 
43.9% 
2.0% 
14.1% 
2.1% 
40 92.3% 
0.1% 
82.8% 
4.4% 
45.0% 
2.9% 
 
（４）ずれを利用した戦略 対 代表的な一般戦略 
つぎにずれを利用した戦略と代表的な一般戦略でシミ
ュレーションを行った．表 10 は A がずれを利用した戦略
で B を代用的な一般戦略とした場合の A の勝率，表 11
は A が代表的な一般戦略で B がずれを利用した戦略の場
合の B の勝率を表したものである． 
先攻 Aがずれを利用した戦略の場合σ= 25のとき以外
は代表的な一般戦略と比べて勝率を上げることができた．
また後攻 Bでもσ= 25以外は一般戦略と比べて勝率を上
げることができた．σ= 25 のときは，ずれてクリケット
ナンバーに当たる確率が低くなることからこのような結
果になったと考えられる． 
 
表 10 先攻 A の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 55.4% 
－2.4% 
79.4% 
－0.8% 
96.5% 
0.7% 
30 33.0% 
0.3% 
58.1% 
0.0% 
89.3% 
1.3% 
40 9.0% 
1.2% 
24.0% 
2.4% 
64.3% 
6.4% 
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表 11 後攻 B の勝率 
 後攻 B 
 
 
 
先攻 A 
σ（mm） 25 30 40 
25 41.6% 
－0.4% 
20.2% 
0.4% 
4.4% 
0.2% 
30 70.2% 
3.1% 
46.3% 
4.4% 
16.7% 
4.7% 
40 94.7% 
2.5% 
82.7% 
4.3% 
49.8% 
7.7% 
 
６． まとめ 
本研究では，クリケットにおいて戦略の有効性を勝率
によって評価するために，代表的な一般戦略以外に「攻
撃型の戦略」，「より確実にシングルを狙う戦略」，「ず
れを利用した戦略」の 3 つの戦略を提案しシミュレーシ
ョンを行った．その結果，「代表的な一般戦略」は上級
以上の腕前で有効と言えた．「攻撃型の戦略」は代表的
な一般戦略の勝率を超えることができなかったが，σ=60 
以上になった場合は勝率を上げることができた．「よ
り確実にシングルを狙う戦略」，「ずれを利用した戦略」
では初級，中級の腕前のプレイヤーのときは一般戦略の
勝率を超えることができた． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
しかし，σの値が小さくなるにつれて勝率は下がり，上
級者には有効な戦略とは言えなかった． 
今後の課題としてモデルについて，より現実に近づけ
るためにプレッシャーを考慮したものが必要と考えられ
る．またゲーム開始から終了まで同じ戦略をとるのでは
なく，ゲーム途中の点数の差を考慮し戦略を途中で変え
ることが必要である． 
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